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GLOSARIO 
 
 APRENDIZAJE: Proceso de adquisición de conocimientos, habilidades, 
valores y actitudes, posibilitado mediante le estudio, la enseñanza, la 
experiencia, entre otros. Proceso por medio del cual la persona se apropia 
del conocimiento, en sus distintas dimensiones: conceptos, procedimientos, 
actitudes y valores 
 
 DISPOSITIVOS MOVILES: Unidad de acoplo electrónico que garantiza el 
almacenamiento e intercambio transaccional, definido operacionalmente en 
el ciber espacio. 
 
 HERRAMIENTAS DE AUTOR: Entidad de soporte computacional, que en la 
escuela moderna habilita al docente para diseñar, crear e implementar 
material para ser usado en la llamada aula electrónica. 
 
 SOFTWARE: Entidad lógica y conversacional que habilita la interacción del 
usuario con la arquitectura computacional 
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RESUMEN 
 
El nuevo modelo pedagógico auto estructurante planteado por las autoridades 
académicas de la universidad libre, valoran la importancia del aprendizaje virtual y 
categoriza para su desarrollo el empleo de las plataformas móviles, validándose de 
esta manera el salto pleno hacia el llamado antropoceno. 
 
La enseñanza desarrollada en ambientes móviles, garantiza el completo 
sincronismo entre el docente y e diciente, el docente es un verdadero orientador y 
formador, que entrega a su estudiante elementos con los cuales, consolida su 
aprendizaje y desarrolla las competencias definidas  sin importar su ubicación y el 
tiempo de referenciación, el salto a la modernidad pedagógica lo considera este 
proyecto 
 
Para el desarrollo de este proyecto se utilizarán las siguientes herramientas: 
ExeLearning, facilita la creación de contenidos educativos, Ardora es una 
herramienta que crea actividades didácticas y su propósito es buscar el interés en 
la actualización de un modelo educativo, finalmente Didáctico que aporta a la 
sociedad nuevas estrategias de enseñanza y aprendizaje. Estas herramientas 
ayudarán a mejorar la calidad educativa.  
 
Palabras Clave: Aprendizaje; Ardora; Enseñanza; Estrategias; ExeLearning. 
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ABSTRACT 
 
The new educational model autoestructurante raised by authorities of the 
Universidad Libre, appreciate the importance of virtual learning for development and 
categorizes the use of mobile platforms, thereby validating the full leap to the call 
antropoceno. 
 
Teaching developed in mobile environments, ensures complete synchronization 
between the teacher and the telling, the teacher is a true mentor and trainer, 
delivering his student elements with which consolidates their learning and develops 
the competencies defined regardless of location and time of referencing, the leap to 
modernity pedagogical considers this project 
 
For the development of this project will be used the tools named: ExeLearning, It 
enable the creation of education contents. Ardora is a tool to create didactic 
(education) activities and its purpose is search the interest in the actuation of the 
education model, finally, Didactic contributes the society news strategies for teaching 
and learning. These tools will help to improve the quality of education  
 
Key words: Ardora; ExeLearning; Learning, strategies, teaching. 
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INTRODUCCIÓN 
 
 
La compresión del proceso enseñanza – aprendizaje alcanza hoy por hoy una de 
las mayores preocupaciones e intereses investigativos, es importante reconocer la 
importancia que tiene el estudio y la investigación en torno al aprendizaje, dado que 
este no puede partir en ningún momento de acciones empíricas, inexpertas y a la 
espera de situaciones que requieran reacción. Por el contrario el aprendizaje debe 
ser creado y conceptualizado como un proceso que debe ser analizado, planeado, 
explorado y comprendido desde todos sus enfoques a fin de garantizar resultados 
óptimos que beneficien al estudiante y al docente. 
 
Hoy en día es necesario tener acceso a espacios electrónicos de información 
ordenada, distribuida, común y compartida para que el aprendizaje se lleve a un 
plano en donde el estudiante mediante el acompañamiento de una herramienta de 
apoyo pueda adquirir y adueñarse de este, logrando de esta manera alcanzar un 
aprendizaje significativo y que a su vez puedan aprovechar las ventajas que ofrecen 
los computadores como recursos didácticos en cuanto a los dispositivos móviles. 
 
Es por esto que se ha dispuesto como trabajo de grado la creación de una 
herramienta de apoyo para el proceso de enseñanza – Dispositivos Móviles. 
 
Para la creación de esta herramienta se tomó como caso de estudio la brecha 
temática del área de los dispositivos móviles, dictados en la Universidad Libre como 
parte del pensum en el programa de ingeniería de sistemas. 
 
Se tiene como expectativa que cumpla satisfactoriamente con el nivel de usabilidad 
esperada, ya que la herramienta está diseñada principalmente para su uso y 
aplicación en la Universidad Libre (aunque esto no es limitante para que otras 
instituciones puedan modificarla y usarla en sus planes pedagógicos), 
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adicionalmente se refleje el esfuerzo y dedicación dados a la construcción de la 
herramienta de apoyo y que motive su uso para así lograr promover el interés por 
las asignaturas que tienen en su programa curricular temas relacionados con los 
dispositivos móviles. 
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1. MARCO OPERACIONAL DEL DESARROLLO 
 
Se presenta en este capítulo, el conjunto de lineamientos y conceptos que 
enmarcan el desarrollo del proyecto, para facilitar al lector su conceptualización y 
completa familiarización con los contenidos trabajados y expuestos. 
 
1.1 PRESENTACION DEL PROBLEMA DE ESTUDIO 
 
1.1.1 IDENTIFICACION DEL PROBLEMA 
 
La temática de los dispositivos móviles se encuentra en internet de manera 
dispersa, en diferentes sitios y, en algunos de ellos la información no es coherente, 
confiable o precisa. 
 
Basándose en la necesidad de contar con elementos computacionales de apoyo, 
para lograr obtener un aprendizaje continuo en estos temas, se diseñara e 
implementara un software que sirva de herramienta para el proceso de enseñanza 
sobre el aprendizaje en Dispositivos móviles en la Universidad Libre. 
 
1.1.2 FORMULACION DEL PROBLEMA 
 
¿De qué manera estructurar un objeto virtual para apoyar el proceso de aprendizaje 
en el área de los dispositivos móviles?  
 
1.2 PRESENTACION DE OBJETIVOS 
 
1.2.1 OBJETIVO GENERAL 
 
Diseñar y estructurar un objeto virtual para apoyar el proceso de aprendizaje en el 
área de los dispositivos móviles. 
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1.2.2 OBJETIVOS ESPECÍFICOS 
 
 Usar contenido multimedia para diseñar el objeto virtual de aprendizaje. 
 
 Estructurar el objeto virtual de aprendizaje con una herramienta de autor. 
 
 Incluir contenidos de la temática de dispositivos móviles 
 
 Generar una interfaz de interoperabilidad entre los objetos multimedia 
empleados, para incluirlos en la herramienta de autor. 
 
 
1.3 JUSTIFICACION 
 
Con la implementación de un objeto de aprendizaje virtual, el estudiante tendrá una 
alternativa para acceder a la información temática referente a los dispositivos 
móviles de manera asincrónica, a través de contenido multimedia con nivel 
pedagógico, fomentando el interés por el conocimiento de la asignatura, apoyando 
el proceso de aprendizaje de manera autónoma y significativa. 
 
1.4 ALCANCE 
 
 Contenido multimedia con la historia de los dispositivos móviles. 
 Historia de los dispositivos móviles Smartphones. 
 Versiones de los dispositivos móviles Smartphones. 
 Herramientas de desarrollo para usar en los dispositivos móviles 
Smartphones. 
 Actividades Pedagógicas que refuercen el contenido visto. 
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1.5 ESQUEMA FUNCIONAL INVESTIGATIVO 
 
1.5.1 TIPO DE INVESTIGACION 
Esta investigación es de tipo aplicada, para la estructuración del proyecto se 
tomaron en cuenta varias metodologías una de ellas principalmente para enfoque 
investigativo del proyecto, también se  cuenta con la metodología MECOVA  para el 
desarrollo del OVA y por último se  toma como guía la metodología MESOVA1 la 
cual aborda aspectos importantes relacionados al manejo de los OVA. A 
continuación se realizaría la descripción con mayor profundidad de cada una de 
ellas. 
 
2. CONTEXTUALIZACION TEORICA INGENIERIL 
 
Se aborda a continuación, lo referente a los marcos que sustentan y son 
considerados como modelos descriptivos  y orientadores, requeridos para la 
construcción del entregable 
 
2.1 MARCO LEGAL 
 
Tomando como base el hecho de que la educación es un derecho de todas las 
personas, se toman apartes de la Constitución Nacional y la Ley General de 
Educación para sustentar el problema planteado: 
 
2.1.1 CONSTITUCIÓN POLÍTICA DE COLOMBIA 1991  
Artículo 67 (titulo 2, capitulo 2) “la educación es un derecho de la persona y un 
derecho público que tiene una función social: con ella se busca el acceso al 
conocimiento, a la ciencia, a la técnica y a los demás bienes y valores de la cultura”.2 
 
                                            
1 Metodología para el desarrollo de Objetos Virtuales de Aprendizaje. 
2 CONSTITUCIÓN POLÍTICA DE COLOMBIA 1991, título II, Capítulo 2, 27p 
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La educación formará al colombiano en el respeto a los derechos humanos, a la paz 
y a la democracia; y en  la práctica del trabajo y la creación para el mejoramiento 
cultural, científico, tecnológico y para la protección del medio ambiente.3 
 
Este artículo permite inferir, que el Estado tiene la obligación de velar por la 
educación de los colombianos proporcionando los recursos necesarios para su 
desarrollo integral, para que en un futuro se desempeñen satisfactoriamente en un 
trabajo, aplicando lo aprendido según el  tipo de formación del colegio, sea 
Comercial, tecnológica, etc. que brinda hoy día las instituciones educativas en pro 
a los estudiantes y a la vez a la comunidad. 
 
2.1.2.  LEY 115 DE 1994 
 
Articulo 77 (capitulo II). “Las instituciones educativas deberán desarrollar o mejorar  
su capacidad para orientar procesos, atender sus necesidades, participar, 
comprometerse y concertar, generar oportunidades, asumir desafíos, manejar 
tensiones,  proponer metas, realizar evaluaciones permanentes y tomar decisiones, 
para que el currículo sea pertinente y los aprendizajes significativos”.4  
 
De acuerdo con  este articulo la Universidad Libre y los demás universidades están 
en la obligación de crear un plan curricular en donde se tenga en cuenta el proceso 
y el resultado que muestren los estudiantes, pues con ello se podrá mejorar o 
renovar su currículo, de igual manera se deben proponer los logros, que indicaran 
los temas a desarrollar durante el periodo académico, estos deben ir ligados unos 
con otros para que el aprendizaje sea integral y significativo. 
 
 
 
                                            
3 IBÍD., p. 28 
4 LEY GENERAL DE EDUCACIÓN, Cáp. II, 227 
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2.2 MARCO CONCEPTUAL 
 
2.2.1 ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE 
 
Resulta necesario comprender el  concepto de uno de los dos elementos 
fundamentales de análisis dentro de la investigación propuesta, el concepto 
Estrategia de aprendizaje, para el cual se encuentran un sin número de definiciones, 
entre las cuales se tendrán en cuenta las siguientes, a fin de analizar el 
planteamiento de  diversos autores en torno a este y las dos definiciones principales 
a tener en cuenta a lo largo del presente: 
 
Las estrategias de aprendizaje, son el conjunto de actividades, técnicas y medios 
que se planifican de acuerdo con las necesidades de los estudiantes, los objetivos 
que se buscan y la naturaleza de los conocimientos, con la finalidad de hacer 
efectivo el proceso de aprendizaje.5 
 
Para Monereo, las estrategias de aprendizaje son proceso de toma de decisiones 
(conscientes e intencionales) en los cuales el alumno elige y recupera, de manera 
coordinada, los conocimientos que necesita para complementar una determinada 
demanda u objetivo, dependiendo de las características de la situación educativa 
en la que se produce la acción.6 
 
2.2.2 APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO. 
En el desarrollo del proyecto se quiere implementar un aprendizaje integral donde 
los estudiantes vean el sentido real de la importancia de los dispositivos móviles. 
Dicho aprendizaje es conocido como aprendizaje significativo, el cual ha sido 
abordado por varios autores pero en especial por David Paúl Ausubel.7 
                                            
5.http://www2.minedu.gob.pe/digesutp/formacioninicial/wp-
descargas/bdigital/013_estrategias_de_aprendizaje.pdf 
6 IBÍD. 
7 AUSUBEL, David. Aprendizaje significativo. 
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En este proyecto se quiere promover el Aprendizaje Significativo tomando como 
referencia, la Teoría de David Ausubel en la que se discutirán sus características e 
implicaciones para la labor educativa y se establecerá la diferencia entre el 
Aprendizaje Significativo y Mecánico, con la finalidad de diferenciar los tipos de 
aprendizaje y su respectiva asimilación.  
 
Un aprendizaje es significativo cuando los contenidos son  relacionados de modo 
no arbitrario y sustancial (no literalmente) con lo que el alumno ya sabe. 
 
Se han planificado muchas programaciones  escolares y programas curriculares y 
en el fondo no sabemos muy bien cuáles son sus aspectos más destacados, 
aquéllos que hubiesen podido ayudarnos a comprender los entresijos que definen 
al aprendizaje significativo y que lo hacen posible. 
 
A lo largo de la investigación, el aprendizaje significativo será incluido en el centro 
de la justificación y marco teórico como método de aprendizaje referencial, a partir 
del cual se determinan las categorías a identificar dentro del objetivo general. De 
esta forma, el aprendizaje significativo es definido como un método de aprendizaje, 
constructivista, que busca incluir al estudiante como actor fundamental del proceso 
enseñanza-aprendizaje, y que delega en este una gran (pero no única) 
responsabilidad al momento de lograr la adquisición y apropiación de 
conocimientos. 
Es decir, aprendizaje significativo en el presente es entendido como el proceso por 
el cual el estudiante logra adoptar información nueva, vinculándola con un 
sinnúmero de conocimientos previamente adquiridos. 
 
2.3 MARCO PEDAGOGICO  
El desarrollo de la propuesta se orientó a ampliar y relacionar áreas donde los 
estudiantes identificarán el objetivo del  proceso de enseñanza - aprendizaje en 
Dispositivos Móviles por su conexión con temas reales y de uso diario, es por ello 
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que se va a tratar que el aprendizaje sea significativo en donde la enseñanza sea 
real.  
Con el fin de soportar con integridad los desarrollos de este trabajo, su realizador 
luego de realizar las investigaciones pertinentes, para dimensionar la generalización 
y empleo de los Dispositivos móviles en los procesos de enseñanza – aprendizaje, 
plasmaron en el Anexo B, la información asociada con los trabajos desarrollados 
por organizaciones como la UNESCO y la Universidad Piloto. 
 
2.3.1 APRENDIZAJE AUTONOMO 
 
El concepto de aprendizaje autónomo y autonomía están estrictamente vinculados. 
Al respecto Chene, hace el siguiente planteamiento: “Autonomía significa que uno 
puede fijar, y en realidad fija, sus propias normas y que puede elegir por sí mismo 
las normas que va a respetar. En otras palabras, la autonomía se refiere a la 
capacidad de una persona para elegir lo que es valioso para él, es decir, para 
realizar elecciones en sintonía con su auto-realización.” 
 
Malagón afirma que “cuando se habla de aprendizaje autónomo, se está haciendo 
referencia al grado de participación e intervención del estudiante en el 
establecimiento y desarrollo de sus propios objetivos, procedimientos, recursos, 
evaluación y momentos de aprendizaje. Lo anterior indica, que cuando el estudiante 
participa en forma más directa en las decisiones que afectan su propio aprendizaje, 
la motivación y efectividad en su proceso de aprendizaje se hacen más fáciles y 
asimilables. Una forma para entender el aprendizaje autónomo es comprenderlo 
como el proceso mediante el cual una persona adquiere destrezas o habilidades 
prácticas (motoras o intelectuales), incorpora contenidos informativos o adopta 
nuevas estrategias de conocimientos y/o acción´”.8 
                                            
8 MALAGÓN, F. Y GALINDO, G (2003). Guía para iniciar un proceso de aprendizaje autónomo en la 
modalidad de Educación a Distancia, con apoyo en ambientes virtuales. Recuperado en 01 de junio 
de 2006 
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El aprendizaje autónomo indica una mayor intervención del estudiante en la 
determinación de los objetivos, procedimientos, recursos, evaluaciones y momentos 
de aprendizaje.  
 
El aprendizaje es más efectivo cuando es experimental, o sea, que aprendemos 
mejor cuando tenemos la oportunidad de probar o de confrontar con la realidad los 
conceptos teóricos. 
 
Como respuesta a los incesantes cambios que se presentan en todos los ámbitos, 
el aprendizaje debe ser permanente, o sea, que se realiza durante toda la vida, por 
lo tanto, toda persona debe desarrollar habilidades para la adquisición de nuevos 
conocimientos de manera continua e independiente. 
 
Hoy se puede constatar que cada vez es más fuerte y radical el desplazamiento de 
las prácticas pedagógicas hacia un aprendizaje centrado en el estudiante y por ello 
se presenta un cambio en el papel del maestro: ya no se dedica a transmitir 
conocimientos o a instruir, sino a orientar el proceso educativo en ambientes en los 
cuales el estudiante sea capaz de identificar y decidir lo que quiere aprender y las 
condiciones en que va a hacerlo. 
 
En otras palabras, se ha venido dando mayor importancia al aprendizaje auto 
dirigido, en el cual el estudiante debe ser capaz tanto de identificar sus necesidades 
de aprendizaje como de acudir a las fuentes de información y a procesos de 
formación para satisfacer dichas necesidades.  
 
Bajo esta concepción el aprendizaje no se encierra estrictamente al aula de clase 
ya que los límites de ésta se amplían a todos los escenarios en que interactúa el 
estudiante, es decir, que se tiene el mundo entero por aula de clases.  Una opción 
                                            
de http://www.iesalc.unesco.org.ve/documentosinteres/españa/Guía%20para%20iniciar%20un%20
proceso%20de%20aprendizaje%20autonomo....pdf. 
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adecuada para responder a estas realidades es la de aumentar la autonomía del 
estudiante en su propio proceso de aprendizaje, de tal manera que esté en 
capacidad de relacionar problemas por resolver y destrezas por desarrollar con 
necesidades y propósitos de aprendizaje, así como de buscar la información 
necesaria, analizarla, generar ideas para solucionar problemas, sacar conclusiones 
y establecer el nivel de logro de sus objetivos. 
 
No se puede olvidar que cuando un estudiante autónomo está desarrollando un 
programa de aprendizaje, valora por sí mismo el nivel de avance o de logro en sus 
propósitos de formación (auto aprobación) y, por consiguiente, es emocionalmente 
independiente. En la medida en que acuda al profesor en busca de aprobación 
estará empleando un menor grado de autonomía. 
 
El término aprendizaje auto dirigido se refiere a un método de instrucción mediante 
el cual el estudiante asume responsabilidad primaria en la planificación, elaboración 
y evaluación de su proceso de aprendizaje, aun cuando pueda intervenir un agente 
educativo como facilitador de este proceso. El término autodirección del estudiante 
involucra las características de la personalidad del individuo y se centra en las 
preferencias del estudiante por asumir la responsabilidad de su aprendizaje. El 
punto de partida o la piedra angular de la autodirección en el aprendizaje es la 
responsabilidad personal y ésta se da cuando el individuo asume la titularidad de 
sus pensamientos y acciones, cuando tiene el control sobre la forma de responder 
a una situación, aunque no necesariamente el control de las diversas circunstancias 
de entorno. 
 
2.3.2 SOFTWARE EDUCATIVO  
 
Las instituciones de educación superior no pueden ser ajenas a los desafíos que 
imponen los recursos informáticos, y que son producto de una evolución histórica y 
de la adaptación sucesiva a las demandas del contexto; entre estos se incluyen los 
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ambientes de aprendizaje computarizados que complementan las aulas 
tradicionales y que abren otras perspectivas a los conceptos de espacio y tiempo 
que se manejan en la enseñanza presencial, además de modificar la relación del 
profesor con el estudiante y sus formas de comunicación y de actuación. Cuando 
se hace referencia al e-learning, se quiere indicar cualquier tipo de formación que 
utilice tecnologías de la información y la comunicación (TIC) para su transmisión y 
difusión.9 
 
Esta definición engloba todos los programas que han estado elaborados con fin 
didáctico, desde los tradicionales programas basados en los modelos conductistas 
de la enseñanza, los programas de Enseñanza Asistida por Ordenador (EAO),  
hasta los aun programas experimentales de Enseñanza Inteligente Asistida por 
Ordenador (EIAO), que, utilizando técnicas propias del campo de los Sistemas 
Expertos y de la Inteligencia Artificial en general, pretenden imitar la labor tutorial 
personalizada que realizan los profesores y presentan modelos de representación 
del conocimiento en consonancia con los procesos cognitivos que desarrollan los 
alumnos. No obstante según esta definición, más basada en un criterio de finalidad 
que de funcionalidad, se excluyen del software educativo todos los programas de 
uso general en el mundo empresarial que también se utilizan en los centros 
educativos con funciones didácticas o instrumentales como por ejemplo: 
procesadores de textos, gestores de bases de datos, hojas de cálculo, editores 
gráficos. Estos programas, aunque puedan desarrollar una función didáctica, no han 
estado elaborados específicamente con esta finalidad. 
El software educativo, programas educativos o programas didácticos, tienen una 
finalidad didáctica, deben ser interactivos, individualizan el trabajo y son fáciles de 
usar; además realizan diversas funciones como se observa en la Figura 2.10  
                                            
9 MARTHA SANCHEZ, Software educativo, universidad de la Salle. 
10 Citado por: http://es.slideshare.net/ifuentes21/software-educativo-47667400 
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       Figura 1. Funciones Software Educativo 
                                      Fuente: Aporte Realizado 
2.3.3 DISPOSITIVOS MOVILES 
 
Es importante aclarar que un dispositivo móvil no solamente hace referencia a un 
celular, sino que en este concepto se deben integrar los dispositivos tales como, 
tabletas y consolas de bolsillo los cuales deben presentar las siguientes 
características: 
 
 Dispositivos electrónicos de tamaño reducido. 
 Tienen una capacidad de procesamiento. 
 Conexión a una red 
 Memoria de almacenamiento limitada. 
 Su diseño es orientado para una función específica a pesar de que pueden 
realizar otras actividades más estándar. 
Los dispositivos móviles de la actualidad, también conocidos como asistente 
personal digital (PDA) por sus siglas en ingles cuentan con las características 
básicas como lo son una Agenda, libretas de direcciones, un asistente de tareas, un 
editor de texto, adicionalmente a esto y debido al auge de los procesadores con 
mayor potencia y el mayor atractivo para cualquier persona que desee adquirir un 
dispositivo hoy en día es la posibilidad de realizar una fácil sincronización con el 
equipo de escritorio que disponga o de almacenar la información en la nube de ser 
posible. 
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La fusión de estas características junto a los teléfonos celulares da como resultado 
un teléfono inteligente o Smartphone por su traducción al idioma inglés. El cual 
básicamente es un dispositivo electrónico que ofrecen servicios de correo 
electrónico y un completo paquete de organización personal, su mayor 
característica es que permite la instalación de aplicaciones para incrementar la 
cantidad de datos que son procesados y la conectividad entre un dispositivo y otro. 
 
 
2.3.4 SMARTPHONES 
 
Básicamente un teléfono inteligente es cualquier celular que permita referenciar 
cualquier tipo de interfaz, bien sea un teclado tipo qwerty de tamaño  reducido, una 
pantalla tipo touch screen o simplemente un celular que permita tener un acceso 
seguro a un correo corporativo como el que actualmente ofrece BlackBerry que es 
uno de los más seguros que se han creado, en la siguiente imagen se pueden 
apreciar algunos de los Smartphones más destacados. 
 
 
 Figura 2: Smartphone 
 Fuente: Aporte realizador 
 
Los teléfonos inteligentes se distinguen entre sí por muchas características que 
cada uno de los fabricantes implementan en sus dispositivos móviles, las cuales  no 
se limitan solamente al uso de pantallas táctiles, aun sistema operativo especifico 
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de cada empresa o la posibilidad o no de conectarse a internet en cualquier 
momento. 
En la actualidad casi cualquier dispositivo móvil permite realizar la instalación de 
todo tipo de aplicación, no solo los creados por la empresa desarrolladora del 
sistema operativo, sino también el que ofrece empresas dedicadas al desarrollo de 
aplicaciones, como se aprecia en la siguiente imagen algunas de las aplicaciones 
que se pueden instalar en los diferentes dispositivos móviles. 
 
 
 Figura 3: Aplicaciones para Smartphones 
 Fuente: Aporte realizador 
 
2.3.5 CELULARES. 
 
El padre de la telefonía celular fue Martin Cooper quien introdujo el primer radioteléfono 
en el año de 1973, en USA, mientras se encontraba trabajando para la empresa de 
comunicaciones Motorolla, pero fue solo hasta el año de 1979 cuando vieron la luz los 
primeros aparatos comercializados en Tokio, y Japón ofertados por la compañía NTT. 
En la imagen presentada a continuación se puede ver al creador de esta tecnología. 
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      Figura 4. Padre Telefonía Inalámbrica  
      Fuente: Mexico.cnn.com 
 
 
2.3.5.1 GENERACIONES DE TELEFONIA INALAMBRICA 
 
La primera Generación 1G, fue lanzada en el año 1979, la cual era caracterizada 
por ser una red análoga y exclusivamente para el uso con voz en eso momento la 
calidad en las comunicaciones era muy baja debido a su velocidad de comunicación 
y a la transferencia de señal entre celdas debida a su baja capacidad. 
La segunda Generación 2G, tuvo su arribo en el año de 1990, y en contraste con el 
1G esta red se caracteriza por ser Digital, en donde la calidad de las llamadas se 
vio mejorada considerablemente soportaban velocidades de información mas 
elevadas. 
La tercera Generación 3G, se caracterizó principalmente por que ofrecía la 
posibilidad de hacer uso de voz y datos por medio del mismo canal de transmisión, 
lo que permitía realizar video llamadas y un acceso a internet más fluido entre otras 
características del servicio. 
La cuarta Generación 4G, se diferencia de su predecesor en el incremento de la 
velocidad de transmisión de datos, y eliminando el uso de circuitos de intercambio 
y realizando la implementación únicamente de redes IP, es decir aquellas que se 
emplean entre las redes cableadas e inalámbricas. Los datos y las llamadas se 
transmiten por el uso de paquetes conmutados con una velocidad que estará por 
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encima de 1 GBps, teniendo en cuenta el incremento del ancho de banda lo que 
permite actualmente que se cuente con servicio s de HD en diferentes dispositivos 
con acceso a estas redes, en la siguiente imagen se puede comprender la evolución 
de la telefonía inalámbrica 
 
 
                Figura 5. Evolución de la Telefonía Inalámbrica- 
    Fuente: Imagen Web 
 
 
2.3.6 HERRAMIENTAS DE AUTOR 
 
Las herramientas de autor más conocidas para el desarrollo web son programas 
como FRONTPAGE de Microsoft o DREAMWEAVER de MACROMEDIA entre 
otras, estas herramientas proporcionan muchas facilidades para el desarrollo web 
profesional por ello son las más aclamadas por muchos de los profesionales del 
diseño gráfico. Pero aun siendo muy buenas herramientas, su curva de aprendizaje 
es bastante elevada, son herramientas que necesitan de una especialización por 
parte del usuario.11 
 
                                            
11 Citado por: http://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/wiki/index.php/Glosario pequeñas 
aplicaciones desde la misma herramienta.” 
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Sumándose a estos inconvenientes tenemos también el inconveniente de que no 
son herramientas diseñadas especialmente para el desarrollo de contenidos de 
aprendizaje. Estos hacen que el profesorado no termine de lanzarse a la generación 
de sus contenidos que puedan ser utilizados en la web. 
 
 “Aplicaciones que permiten un trabajo multimedia y constructivista para generar un 
entorno de aprendizaje dinámico. Dentro de las funcionalidades que este tipo de 
herramientas presentan se puede destacar la posibilidad de crear actividades o  
Todas estas herramientas también tienen que aplicar las ATAG. Básicamente, las 
herramientas de autor tienen que:  
 
Ayudar a los desarrolladores de páginas web a crear contenido web accesible. 
Ser accesibles a las personas con discapacidades. 
 
La Introducción a las Pautas de Accesibilidad para Herramientas de Autor 
(ATAG) en español dice: 
 
2.3.6.1 PAUTAS DE ACCESIBILIDAD PARA HERRAMIENTAS DE AUTOR 
(ATAG): 
 
Los documentos denominados Pautas de Accesibilidad para Herramientas de Autor 
(ATAG) muestran cómo hacer que las herramientas de autor sean accesibles para 
personas con discapacidad. Estas herramientas son software que se utiliza para 
crear páginas y contenido Web. Uno de los objetivos principales de las ATAG es 
definir la forma en la que las herramientas ayudan a los desarrolladores Web a 
producir contenido Web que cumpla las Pautas de Accesibilidad al Contenido en la 
Web.  
 
Las ATAG forman parte de una serie de pautas de accesibilidad, en las que se 
incluyen las Pautas de Accesibilidad al Contenido en la Web (WCAG WG) y las 
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Pautas de Accesibilidad para Agentes de Usuario (UAAG). En Componentes 
Esenciales de Accesibilidad Web se puede encontrar información sobre la relación 
que existe entre las diferentes pautas.12 
 
2.3.7 EXELEARNING 
 
El editor eLearning XHTML (eXe) es un programa de Autor para el desarrollo de 
contenidos. Esta herramienta está especialmente indicada para profesionales de la 
educación (profesores y diseñadores) dedicada al desarrollo y publicación de 
materiales de enseñanza y aprendizaje a través de la web.  
 
Al ser una herramienta de Autor evita al usuario que quiere crear contenidos 
basados en la web el tener que tener unos conocimientos previos de los lenguajes 
de programación necesarios para desarrollar contenidos en Internet (html, Xhtml, 
XML, javascript, ajax...etc.). Actualmente gracias a la implementación de nuevas 
herramientas tecnológicas aplicadas a la educación podemos usar internet como un 
instrumento más para el desempeño de nuestra actividad académica. Ofreciendo a 
los profesores y estudiantes oportunidades para que simultáneamente presentemos 
contenidos y a su vez medios para interactuar con dichos contenidos.13  
 
Actualmente son pocas las personas que utilizan este medio para la educación. El 
problema con el que se enfrenta actualmente el profesorado está relacionado con 
el nivel de capacitación que tienen para desarrollar contenidos web, lo que les hace 
depender de los expertos en diseño web para generar contenidos que tengan cierta 
calidad profesional. 
 
                                            
12 Citado por: http://www.xperimentos.com/2009/03/06/pautas-de-accesibilidad-para-herramientas-
de-autor-atag/ 
13 Elaboración de contenidos con ExeLearning. Sergio Cubero Torres Copyright © 2008 
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ExeLearning es un programa "gratuito" "multiplataforma", es decir, que puede 
hacerse funcionar en los habituales tipos de ordenador y sistemas operativos. 
 
Pero para instalarse en cada sistema operativo, el eXe necesita una serie de 
elementos distintos por lo que en la web de eXeLearning.org encontraremos 
distintos enlaces de descarga según queramos instalarlo en un sistema Windows, 
en un sistema OsX (apple) o en un sistema Linux. 
 
Para comenzar la instalación, descargue la versión apropiada desde la página 
principal de ExeLearning.  
Descargue ExeLearning desde el sitio oficial del proyecto ExeLearning 
http://exelearning.org/ 
 
2.3.8 ARDORA 
 
El programa portable ardora es una aplicación informática para ser usadas por 
docentes, la cual permite realizar la creación de contenidos web propios de una 
forma muy sencilla, sin tener que tener un conocimiento avanzado de diseño o de 
programación web. Con este programa se permite realizar la creación de 35 tipos 
de actividades diferentes entre los cuales están  crucigramas, sopas de letras, 
completar, paneles gráficos, simetrías, esquemas, etc, así como más de 10 tipos 
distintos de páginas multimedia: galerías, panorámicas o zooms de imágenes, 
reproductores mp3 o mp4, etc así como las "páginas para servidor", anotaciones 
y álbum colectivo, líneas de tiempo, póster, chat, poster, sistema de comentarios y 
gestor de archivos, pensadas fundamentalmente para el trabajo colaborativo entre 
el alumnado. Ardora es un programa "gratuito" "multiplataforma", es decir, que 
puede hacerse funcionar en los habituales tipos de ordenador y sistemas operativos. 
 
Para usar ardora no es necesario instalar ningún programa ya que es un paquete 
autoejecutable lo que permite su portabilidad entre un equipo y otro. 
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Descargue Ardora desde el sitio oficial del proyecto Ardora. 
http://webardora.net/index_cas.htm 
 
2.4 FASES DEL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO.  
 
(Shuell, 1990).14 Afirma que el aprendizaje significativo ocurre en tres fases  de una 
complejidad y profundidad progresiva, vamos a relacionar dichas fases y ver cómo 
se van presentando en el proceso de aprendizaje el cual se describe en la siguiente 
imagen. 
 
                 Figura 6. Fases del Aprendizaje significativo  
                                       Fuente: http://slideplayer.es/slide/1128597/ 
 
2.4.1 METODOLOGIA DE PEDAGOGIA 
 
Las estrategias pedagógicas usualmente están ligadas a la metodología de la 
enseñanza, sin duda alguna, si no existe un acuerdo entre los espacios de acción 
para el aprendizaje, el interés en la actualización del modelo educativo donde se 
tome en cuenta la proximidad con el contexto, las opiniones y el pensamiento de 
toda la comunidad académica (directivos, docentes, administrativos, estudiantes), 
no estarían cumpliendo su función principal, que no es solo la referida a la labor 
docente, sino que también corresponde a todos los que forman parte del quehacer 
                                            
14 SHELL, Estrategias docentes para un aprendizaje significativo, Cap. 2, 1990 
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educativo, con un propósito como el de desarrollar competencias (aprendizaje, 
laborales, cívicas, etc.) para la deconstrucción del trabajo formativo en individuos 
íntegros, autónomos y reflexivos, que aporten a la sociedad nuevas estrategias de 
enseñanza y aprendizaje, y de esta manera mejorar la calidad educativa. 
 
Dentro del proceso educativo que desarrolla cada docente de la institución, se 
espera que adopte estrategias y metodologías de enseñanza que mejoren los 
resultados académicos de los estudiantes, y que a su vez lo mantengan motivado y 
satisfecho en la institución, el programa y la asignatura. El constante deseo de 
aprender, comprender, organizar y aplicar los conocimientos, habilidades, destrezas 
y actitudes a los diferentes pensamientos, formas de aprendizaje, tiempo y espacio 
que adquiere mientras aprende, es lo que puede llegar a garantizar la calidad 
académica y la permanencia estudiantil. 
 
2.4.2 DEFINICION MODELOS PEDAGOGICOS 
 
Es la construcción teórico formal fundamentada en lo científico y lo ideológico, 
donde se interpreta, diseña, y ajusta a la realidad pedagógica que responde a una 
necesidad histórico concreta, de una institución y sus procesos académicos a partir 
de las necesidades que esta requiere estructurar, para aplicarla y fortalecer el 
desarrollo, pensamiento y conocimiento del individuo y su contexto. 
 
Los modelos pedagógicos cumplen con una función específica y es la de guiar el 
proceso educativo, donde la transformación de lo sociocultural es la base de la 
formación del individuo, el cual debe ser coherente y contribuya al desarrollo de su 
propio contexto, siendo consecuente con la práctica pedagógica. 
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2.4.2.1 CLASES DE MODELOS PEDAGOGICOS15 
 
 Formación integral. 
 
La autonomía es la capacidad humana que más tiene incidencia en el desarrollo 
personal y social, dado que es la forma de asumir la libertad o capacidad de decisión 
del hombre. Por lo tanto, más allá de los contenidos del aprendizaje, de las 
habilidades del pensamiento, de la utilidad del saber y de las metodologías y 
estrategias, es la autonomía personal el elemento concreto que permite la 
dinamización de los propósitos del proyecto educativo. 
 
 Aprender a trascender. 
 
El modelo dialógico concibe el aprendizaje como un proceso en el cual un individuo 
busca satisfacer sus necesidades físicas, sicológicas, sociales y espirituales a 
través del conocimiento de sí mismo y de su entorno, adoptando así una concepción 
frente a sí mismo y el mundo. 
 
 Currículo integral y flexible. 
 
La integración curricular implica poder abordar las temáticas de un programa o curso 
desde diversas perspectivas disciplinares, de tal forma que los objetos de 
conocimiento sean concebidos desde sus diferentes variables y dimensiones. En 
este marco, el ejercicio de la docencia y la organización de los contenidos tienen 
variaciones, frente a las formas tradicionales de desarrollar un programa, lo que a 
su vez determina que se construyan estrategias didácticas más adecuadas, como 
las que emergen de un enfoque Epistemológico de comprensión participativa. Al 
mismo tiempo, la estrategia de enseñanza‐aprendizaje desde una perspectiva 
                                            
15 Estrategias y metodologías pedagógicas, universidad francisco de paula Santander, san José de 
Cúcuta, 2012 
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participativa se constituye en una valiosa herramienta para el desarrollo 
interdisciplinar e incluso transdisciplinario. 
 
 Didáctica Participativa. 
 
La implementación de un modelo pedagógico de carácter dialógico implica un 
cambio en el tipo de docencia y obviamente el perfil académico y ético que se busca 
obtener del estudiante. La formación de docentes investigadores se constituye en 
una prioridad para poder implementar los nuevos procesos pedagógicos, puesto 
que la investigación se constituye en el eje de la didáctica, del currículo y de los 
tipos de aprendizaje que se promueven, como también de la evaluación de la 
formación y de la institución, entre otros componentes del modelo pedagógico. 
 
 Comunidad de Enseñanza Aprendizaje. 
 
La comunidad de enseñanza‐aprendizaje es un resultado del enfoque pedagógico 
propuesto, a la vez que se constituye en el principal elemento de dinamización y 
desarrollo de la educación. Lo concreto para esta comunidad será la realización de 
proyectos de enseñanza‐aprendizaje ‐a través de estrategias cooperativas y 
colectivas, proyectos de investigación a través de grupos, colectivos y redes de 
investigación; y proyectos de proyección social, a través de alianzas y cooperación 
interinstitucional, en la que participen otros actores, tradicionalmente ajenos o 
distantes de las instituciones educativas, tales como la sociedad civil, la empresa y 
el mismo Estado. 
 
2.4.2.2 MODELO DE APRENDIZAJE. 
 
El denominado Marco pedagógico se representa mediante una pirámide con cuatro 
caras. Una ellas, clave en su desarrollo práctico, es el Aprendizaje. Se desarrolla, 
según un modelo, considerado uno de los puntos fuertes de la innovación y 
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contribuye a dar coherencia a todo el Programa de Formación y al cambio 
emprendido en el ámbito de la docencia. El modelo asegura que sea un aprendizaje 
calificado de autónomo y significativo, clave para desarrollar el proceso de 
convergencia europea sobre la base de créditos, unidades de trabajo de aprendizaje 
del estudiante y competencias, desempeños profesionales y personales. La 
representación gráfica del Modelo está presentada la siguiente imagen. 
     
    Figura 7. Modelo de Aprendizaje (VIC, 2001) 
              Fuente: http://paginaspersonales.deusto.es/mpoblete2/PONENCIA01.htm 
El modelo está basado en diversos autores (Kolb, 1976) y próximo al sistema 
pedagógico ignaciano (Gil Coria, 1999). Consta de cinco fases o etapas, que deben 
implementarse en toda acción educativa. 
 
 Contexto experiencial.  
 
El Aprendizaje se origina a partir de las concepciones previas que trae el estudiante, 
dentro de un contexto personal, social y académico determinado. 
  
 Observación reflexiva. 
 
La observación es un método natural de aprendizaje. Se trata de ayudar al estudiante 
para que aabran los ojos y sus sentidos a la realidad y cuestionarse a través de la 
reflexión lo que esta observación realmente significa. 
 Conceptualización.  
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El siguiente paso lógico es la conceptualización de la materia objeto de aprendizaje. 
Persigue llegar a un conocimiento profundo de los aspectos teóricos de la materia 
objeto de aprendizaje. 
 
 Experimentación.  
 
Mediante la realización de actividades, eejercicios, prácticas, proyectos, diseños, 
simulaciones, casos, trabajos de investigación que aproximen los planteamientos 
teóricos a la práctica, mediante el desempeño de capacidades, habilidades y 
destrezas. 
 
 Evaluación.  
 
Antes de comenzar un nuevo ciclo de aprendizaje, hay que hacer la triple evaluación: 
            
o Personal, mediante la reflexión del estudiante sobre su 
nivel  de dominio 
o Formativa, con un eficiente feedback sobre los progresos del 
estudiante. 
o Sumativa, haciendo valoración del trabajo del estudiante, mediante un 
control de resultados. 
  
Conviene evaluar, no sólo al finalizar cada ciclo de aprendizaje, sino como una parte 
integrada en el proceso de enseñanza-aprendizaje los niveles o elementos de 
competencia asimilados. 
  
Este modelo es susceptible de ser realizado de forma cíclica con las cinco fases en 
cada tema o módulo didáctico o puede tenerse en cuenta de un modo abierto 
constituyendo un referente para tomar conciencia de la necesidad de conectar el 
40 
 
aprendizaje con la experiencia, la observación reflexiva, la abstracción temática, la 
aplicación y experimentación y la evaluación del proceso y resultado. 
  
Este modelo de aprendizaje, en el que se ponen en juego diferentes tipos de 
destrezas y habilidades, puede llegar a convertirse en una auténtica competencia 
docente cuando se ha llegado a dominar. La conjunción de todos los elementos 
citados favorece un aprendizaje integral y ayuda al estudiante a desarrollarse como 
persona. 
 
2.5 MARCO CONTEXTUAL 
La universidad libre, está ubicada en la carrera 70 N° 53-40 Sede Bosque Popular 
Barrio Normandía, localidad de Engativá, El siguiente mapa ayudara a visualizar la 
ubicación de la sede de la universidad con sus respectivas direcciones., 
 
 
   Figura 8: Ubicación Universidad 
   Fuente: Aporte Realizador 
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2.6 MARCO TEORICO 
 
El entregable resultante, se adscribe formalmente al conjunto de disciplinas que 
proporcionan los conceptos, principios y reglas de acción, que el realizador abstrae, 
interpreta y presentan. Para construir el producto terminal concebido en el momento 
de la presentación estructural del proyecto. 
 
Disciplinas como ingeniería de software (análisis, diseño, construcción, pruebas, 
metodologías pedagógicas, modelo de aprendizaje, marco pedagógico, didáctica 
participativa y formación integral), sumados a la mecánica procedimental inherente 
a la utilización de herramientas pedagógicas computacionales, que contribuyen  a 
la construcción de soluciones requeridas por el aprendizaje significativo, para lograr 
un aprendizaje integral, valorado en estudiantes con pensamiento diferente y con 
referentes heterogéneos de aprendizaje, que exigen al profesor de la modernidad 
que cumpla sus funciones dentro de la cosmovisión del antropoceno. 
 
Las estrategias y metodologías pedagógicas, consideradas por la Universidad Libre, 
se enmarcan dentro del aprendizaje por contexto experiencial y la observación 
reflexiva, para su validación si se hace necesario consultar el (PEI) 16proyecto 
educativo institucional recientemente liberado por la universidad 
 
3. CONSTRUCCION DE LA SOLUCION INGENIERIL 
 
Este apartado contiene el material de desarrollo orientado a estructurar la solución 
propuesta, integra factores del diseño ingenieril, como respuesta a la construcción 
con calidad de una solución que se ve validada por la población conformada por el 
ETHOS académico del programa de ingeniería de sistemas de la Universidad Libre. 
                                            
16 http://www.unilibre.edu.co/la-universidad/normatividad-vigente#reglamentos-académicos 
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Considerando su lógica, nivel de interacción y concurrencia, se aborda a 
continuación los correspondientes contenidos. 
 
3.1 APLICACIÓN DE LA HERRAMIENTA DE AUTOR 
 
La herramienta de Autor que aplicaremos para la elaboración del software de apoyo 
es ExeLearning, a continuación daremos una breve explicación para su instalación 
y uso. 
Descargue ExeLearning desde el sitio oficial del proyecto ExeLearning 
http://exelearning.org/, Como se muestra en la siguiente imagen 
 
 
        Figura 9. Descarga del ExeLearning 
        Fuente: Aporte Realizador 
 
Se puede utilizar el programa ExeLearning en cualquier ordenador con sistema 
operativo Windows sin que sea necesario realizar alguna instalación como se puede 
ver a continuación. 
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         Figura 10. Instalación del ExeLearning 
         Fuente: Aporte Realizador 
Una vez iniciado el programa podremos ver las diferentes secciones que se 
describen en la siguiente imagen. El programa se presenta en un entorno de trabajo 
y tiene una barra de menú donde se ubican los tipos de recursos educativos que se 
pretende crear. 
 
 
     Figura 11. Índice de Contenidos 
     Fuente: Aporte Realizador 
 
En la parte superior izquierda se nos presenta el índice de contenidos, 
inmediatamente después se nos muestran los módulos y por último en la parte de 
la derecha ocupando 2 tercios del espacio de trabajo. Como se puede observar en 
la imagen. 
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       Figura 12. Fichero 
       Fuente: Aporte Realizador 
 
En la parte superior derecha encontraremos el menú fichero y en el encontraremos 
la opciones de crear un nuevo proyecto, abrir un proyecto, proyectos recientes, 
guardar proyecto, imprimir, exportar a otros formatos, combinar proyectos y salir del 
programa. 
 
1- Nuevo, crear un proyecto nuevo. 
2- Abrir, abrimos un fichero ya existente (extensión .elp) para continuar un proyecto 
ya existente. Debemos tener en cuenta que ExeLearning no permite tener dos 
proyectos abiertos simultáneamente, si abrimos un nuevo proyecto y no hemos 
salvado el anterior podríamos perderlo. 
3- Proyectos recientes, esta opción nos permite ver los proyectos recientes. 
4- Guardar, esta opción permite guardar los cambios del proyecto con el nombre en 
el que está guardado el proyecto. 
5- Nombrar y guardar, mediante esta opción podremos dar nombre al proyecto 
nuevo 
6- Imprimir, esta opción permite enviar el proyecto a la impresora para obtener una 
copia impresa. 
7- Exportar, esta opción permite exportar a otros formatos: fichero exportar nuevo. 
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A continuación mostraremos algunos demos de la herramienta de Autor, que 
emplearemos en el desarrollo del Software de apoyo para el proceso de enseñanza 
- aprendizaje en Dispositivos Móviles en la Universidad Libre. Ver Figuras 13 a 31. 
 
        Figura 13. Iniciación del ExeLearning  
        Fuente: Aporte Realizador 
 
 
        Figura 14. Página principal ExeLearning 
        Fuente: Aporte Realizador 
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       Figura 15. Portada Dispositivos Móviles 
       Fuente: Aporte Realizador 
 
 
   Figura 16. Android Objetivos 
   Fuente: Aporte Realizador 
 
 Figura 17. Android Historia 
 Fuente: Aporte Realizador 
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         Figura 18. Android Versiones 
         Fuente: Aporte Realizador 
 
48 
 
 
 Figura 19. Android Herramientas de Desarrollo 
        Fuente: Aporte Realizador 
 
 
    Figura 20. IOS objetivos 
    Fuente: Aporte Realizador 
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Figura 21. IOS historia 
Fuente: Aporte Realizador 
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 Figura 22. IOS versiones 
 Fuente: Aporte Realizador 
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 Figura 23. IOS Herramientas de Desarrollo 
 Fuente: Aporte Realizador 
 
 Figura 24. Windows Phone Objetivos 
 Fuente: Aporte Realizador 
 
        Figura 25. Windows Phone Historia 
        Fuente: Aporte Realizador 
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  Figura 26. Windows Phone Versiones 
  Fuente: Aporte Realizador 
 
 
 Figura 27. Windows Phone Herramientas de Desarrollo 
 Fuente: Aporte Realizador 
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Figura 28. Windows Phone Herramientas de Desarrollo 
 Fuente: Aporte Realizador 
 
Figura 29. Windows Phone Herramientas de Desarrollo 
 Fuente: Aporte Realizado 
 
            Figura 30. Windows Phone Herramientas de Desarrollo 
       Fuente: Aporte Realizado 
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Para efectos de documentación e interpretación funcional, se presenta en el Anexo 
A, la estructura y marco descriptivo de la interfaz gráfica al usuario. 
 
3.2 DISEÑO METODOLOGICO 
3.2.2 METODOLOGÍA DE INVESTIGACIÓN 
Durante el proceso investigativo se acogió el planteamiento descrito por Mario 
Tamayo y Tamayo17, el cual centra varias de sus temáticas en el método científico 
y en el hombre de ciencia; el cual  no solo se conforma con los conocimientos 
adquiridos durante la vida sino también busca interrogantes y propone  soluciones 
a este, logrando un nivel de interpretación mayor al del hombre común en otras 
palabras el hombre de ciencia observa, descubre, discute  e interpreta los 
fenómenos de la realidad. 
 
Dentro de los aportes de Tamayo se cuenta con un método del proceso de la 
investigación científica el cual está constituido por (7) etapas, como se describe a 
continuación. 
 
      Figura 31. Método del proceso de la investigación científica 
 Fuente: http://clea.edu.mx/biblioteca/Tamayo%20Mario%20-
%20El%20Proceso%20De%20La%20Investigacion%20Cientifica.pdf 
                                            
17 Mario Tamayo y Tamayo, El proceso de la investigación científica. 
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En la primera etapa se procede a la búsqueda de un tema es decir se plantean 
posibles proyectos los cuales puedan tener un proceso de investigación y desarrollo 
a futuro. Una vez determinado en el semillero de investigación el proyecto a trabajar 
se procede a delimitar el tema,  aquí se parte de los antecedentes y  conocimientos 
actuales que se tienen sobre este, se socializa y se determina el alcance del 
proyecto, seguido de esto se buscan los posibles recursos con los que se cuenta 
para  comenzar con un proceso de investigación más detallado y un desarrollo con 
más propiedad. 
 
En la siguiente etapa se realiza la identificación del problema, en el cual se describe 
detalladamente por qué la problemática, a que sector involucra, que elementos y 
datos se relacionan con el problema y por último la formulación del problema de 
forma clara y precisa. Posteriormente se definen los objetivos18 del proyecto tanto 
el general como los objetivos específicos así como las metas a lograr durante la 
realización del proyecto. 
 
En la siguiente etapa se realiza un proceso meticuloso ya que en el marco teórico 
se manejan diferentes escenarios como el manejo de los antecedes y revisando 
trabajas realizados con respecto a la temática trabajada, planteamiento de hipótesis 
las cuales permiten probar si es posible o no el desarrollo de la investigación y las 
variables  las cuales pueden tomar diferentes valores durante el proceso 
investigativo. 
 
En cuanto a la etapa de la metodología se hace énfasis en la población a al cual 
está dirigida el proyecto, se realiza la recolección de datos usando medios como 
encuestas o entrevistas y por último se realiza el procesamiento de los datos 
recolectados, para su respectivo análisis, comprobación de la hipótesis y 
conclusiones sobre los resultados obtenidos. 
                                            
18  
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Por último se presenta un informe el cual aborda principalmente lo realizado durante 
el proceso de investigación, la tabulación e interpretación de los datos obtenidos y 
las conclusiones con respecto a lo logrado durante el proceso investigativo.  
3.2.3. METODOLOGÍA DE DESARROLLO MECOVA 
La metodología MECOVA19 fue desarrollada en el semillero de investigación 
OVIMATICA la cual consta de 5 etapas. A continuación se procede con una 
descripción a profundidad de cada una de las etapas de la metodología en el 
proyecto.  En la siguiente imagen se describe la metodología graficamente. 
 
 Figura 32. Metodología MECOVA. 
 Fuente: Imagen Web 
 
o Planificación 
Esta etapa consta de varios puntos como el de plantear el problema del proyecto, 
seguido de esto se presenta la solución a implementar y los objetivos y metas a 
cumplir del proyecto, se definen los requerimientos funcionales y no funcionales, las 
herramientas necesarias para la estructuración del OVA, si es el caso el 
                                            
19 Néstor G. Forero, Iván A. Linares, Oscar A. Cáceres y Cesar G. Castiblanco, Objetos Virtuales de 
Aprendizaje: Definición y una Metodología de Construcción. 
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presupuesto necesario para su desarrollo y por ultimo un cronograma donde se 
detalla los tiempos empleados para las fases del proyecto. 
 
o Diseño 
Es la etapa de  estructuración del diseño del OVA en el cual se tienen en cuenta los 
siguientes parámetros: 
 
o Diseño pedagógico: donde se definen las clases de actividades que 
permiten al estudiante desarrollar habilidades con respecto a la temática 
seleccionada, junto a las actividades de refuerzo del material visto. 
 
o Diseño disciplinar: donde se definen por medio de mapas 
conceptuales o mentales la mejor forma de desarrollar el tema 
seleccionado. 
 
o Diseño hipermedial: se debe articular tanto el diseño pedagógico como 
el disciplinar con el fin de elaborar las diferentes rutas de navegación 
para que los estudiantes y docentes puedan emplear el OVA sin mayor 
inconveniente. 
o Construcción 
En esta etapa se emplea software para la elaboración del OVA teniendo en cuenta 
aspectos como el diseño gráfico y el diseño de contenidos para lograr una 
organización y presentación optima del OVA hacia los usuarios. 
 
o Implementación y Pruebas 
En esta etapa se pone a disposición el OVA a los usuarios finales es decir a quienes 
va dirigido el proyecto, con base en las experiencias por parte de los usuarios se 
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determina si  el OVA es una buena herramienta didáctica y si permite apoyar el 
proceso de enseñanza-aprendizaje según los objetivos trazados.  
 
o Análisis  
Esta es la última etapa de la metodología MECOVA la cual se aplican técnicas de 
estadística descriptiva para determinar si existe una diferencia significativa en el 
proceso de enseñanza-aprendizaje, una vez implementado y utilizado el  OVA. 
3.2.4. METODOLOGÍA MESOVA 
La metodología MESOVA20 planteada por Eucario Parra Castrillón ingeniero de 
sistemas de la Universidad Católica del Norte  en el que define una serie de 
premisas y distintas fases para ofrecer objetos virtuales que no solo se enfaticen en 
el diseño de un software sino más importante aún que pueden cumplir con el 
objetivo principal de la enseñanza-aprendizaje. Algunos de los puntos o fases 
mencionadas  son: 
 
3.2.4.1. CONCEPCION DEL OBJETO. 
 
Donde se define tanto las temáticas que se manejaran en el OVA  como las 
especificaciones de los requerimientos funcionales y no funcionales, diseño 
modular, la definición de las herramientas de hardware y software que se eligieron 
para la construcción del OVA  y la construcción de un primer prototipo del primer 
módulo del OVA. 
 
 
 
                                            
20 E. Parra Castrillón, Propuesta de metodología de desarrollo de software para objetos virtuales de 
aprendizaje MESSOVA. 
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CONCLUSIONES 
 
 Esta herramienta de autor es una manera sencilla de lograr que el estudiante 
adquiera conocimiento ya que como se trata de un software de apoyo, en el 
cual el estudiante podrá encontrar la información necesaria de la asignatura 
y le será  mucho más fácil obtener una mayor comprensión acerca del tema. 
 
 La flexibilidad de las herramientas de autor, se validan por el nivel de 
concurrencia e integración a nivel de exportación, tal como se realiza para 
cumplir los objeticos trazados por este proyecto, facilitando la 
contextualización directa de contenidos mediante el empleo de plataformas 
móviles para garantizar el aprendizaje continuo de manera fácil y sencilla. 
 
 La selección y empleo de herramientas como EXELEARNING y ARDORA, 
permitió sin contratiempo o dificultad alguna comprobar la eficiencia, eficacia 
y usabilidad de las herramientas de autor para diseñar y construir soluciones 
pedagógicas asociadas con un modelo educativo, considerando el cambio 
en las estrategias de enseñanza que por el advenimiento de las tics, se han 
presentado en el aula electrónica, con esta solución el programa de 
ingeniería de sistemas de la Universidad Libre, incursiona plenamente en el 
escenario de la computación pervasiva y en el tratamiento de un estudiante 
que aprende cuando quiera y cuando tenga el tiempo para hacerlo . 
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REFERENCIACIÒN DE ANEXOS 
 
 
ANEXO A: INTERFAZ GRÁFICA CON EL USUARIO 
FUENTE: Realizador para el sustento operacional de la estructura del 
aplicativo construido 
 
 
ANEXO B: ANTECEDENTES 
FUENTE: Compendio de herramientas de autor disponible para  
Consulta en la universidad 
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ANEXO A: INTERFAZ GRÁFICA CON EL USUARIO 
 
Este software permite realizar la consulta de la información necesaria para apoyar 
el proceso de enseñanza – aprendizaje en Dispositivos Móviles de la Universidad 
Libre. 
 
Como primera medida lo que el usuario debe hacer es instalar correctamente la 
Herramienta de Autor en el que está diseñado el Software de Apoyo, en este caso 
es ExeLearning, este procedimiento lo puede visualizar y verificar dentro de este 
mismo documento en el Marco Ingenieril Pg. 42. 
 
Luego de realizar el procedimiento anterior el usuario debe dirigirse al acceso 
directo que crea automáticamente el programa en el escritorio del equipo (ver Figura 
A1.) y acceder a este si desea ver cómo funciona la herramienta en la creación de 
un software nuevo; de lo contrario debe dirigirse directamente al Índex para tener 
acceso al software de apoyo como se muestra en las figuras A1 a C1. 
 
    Figura A1. Acceso Directo ExeLearning 
    Fuente: Aporte Realizador 
 
B 
 
 
 Figura B1. Acceso Índex 
 Fuente: Aporte Realizador 
 
    Figura B2. Acceso Índex 
    Fuente: Aporte Realizador 
 
 
 
 
C 
 
 
  Figura C1. Acceso Índex 
  Fuente: Aporte Realizador 
 
 
Luego de realizar todo el proceso anteriormente mencionado el usuario tendrá 
acceso al menú inicial del programa en donde muestra la información del curso 
virtual. Ver Figura C2 a D1. 
 
Figura C2. Software de Apoyo 
Fuente: Aporte Realizador 
D 
 
Figura D1. Software de Apoyo 
Fuente: Aporte Realizador 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
El usuario podrá 
desplazarse libremente 
por el contenido del curso 
seleccionando el vínculo 
de su interes. 
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ANEXO B: ANTECEDENTES 
 
TITULO 
 
PROPUESTA DE UN OBJETO VIRTUAL DE APRENDIZAJE PARA LA 
ENSEÑANZA DE LA TABLA PERIÓDICA 
 
AUTOR(es) 
 
Yenny Paola Calderón Mora 
 
FECHA 
Bogotá 2011 
 
POBLACION 
 
Consumidores en Colombia  
 
 
INSTITUCION 
 
UNIVERSIDAD NACIONAL DE COLOMBIA 
PALABRAS CLAVE 
  
 Objeto virtual 
 Ambientes virtuales 
 Tabla periódica 
DESCRIPCION 
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El desarrollo de la labor docente trae inmersas la búsqueda constante y la 
implementación de estrategias pedagógicas y metodologías didácticas que 
aporten al proceso de enseñanza-aprendizaje para lograr que los estudiantes 
adquieran el conocimiento y lo puedan aplicar en la solución de problemas 
nuevos en situaciones cotidianas, o en otras palabras, para lograr lo que se 
conoce como “saber y saber hacer”. El uso de las Tecnologías de Información y 
Comunicación (TIC`s) son, en la actualidad, un recurso de apoyo para la 
educación que contribuye a gestionar el conocimiento y tienen como principal 
objetivo: garantizar el logro de metas pedagógicas. Las TIC’s son mecanismos 
que generan nuevos ambientes de aprendizaje y desarrollan contenidos 
educativos; uno de estos, son los Objetos Virtuales definidos por Wiley en el 
2001 como “cualquier recurso digital que se puede utilizar como apoyo para el 
aprendizaje”. Los Objetos Virtuales poseen unas características específicas que 
los hacen diferentes de otros recursos educativos, tal como: 
  Reusabilidad: podrá ser reutilizado numerosas veces y actualizado 
continuamente. 
  Adaptabilidad: empleado en diferentes contextos, tipos de enseñanza y áreas.  
 Escalabilidad: Permite la integración con otros de distinta temática 
interrelacionada.  
 
METODOLOGÍA 
1. identificar el tema de la investigación 
2. definir la población 
3. enfoque pedagógico 
4. objetivos generales 
5. objetivos específicos 
6. estrategias de aprendizaje 
7.modelos de evaluación 
8.actividades de aprendizaje significativo 
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CONCLUSIONES 
 
Se elaboró una propuesta didáctica para abordar el tema de la Tabla Periódica 
y su relación con las propiedades físicas y químicas de los elementos, articulada 
al plan de estudios de ciencias naturales-química en el grado noveno usando 
como recurso de apoyo un Objeto Virtual de Aprendizaje, que presenta muchas 
ventajas frente a los recursos básicos y tradicionales. Se realizó un estudio 
epistemológico e histórico de los hechos que exponen la organización de los 
elementos en la tabla periódica desde los inicios de la ciencia en la época de los 
griegos con Aristóteles quien propone 4 elementos que constituyen la materia, 
luego Lavoisier presenta una lista de sustancias químicas como elementos 
químicos, posteriormente se postulan las Triadas de Dobereiner, luego surge el 
ordenamiento de los elementos por Newlands llamado las octavas. Julius Lothar 
Meyer estudió la variación del volumen atómico con la masa atómica, 
posteriormente Mendeleiev fue el científico que enunció la Ley periódica; por 
último, los estudios de Henry Moseley determinaron el sistema periódico actual, 
el cual establece que los elementos están en orden creciente de número 
atómico. La revisión de los aspectos disciplinares relacionados con los 
elementos químicos y la organización actual de la tabla periódica contiene: La 
Tabla periódica, Modelo atómico de Schrödinger, Los cuatro números cuánticos, 
Principios de Incertidumbre de Heidelberg, Principio de Exclusión de Pauli, 
Configuración Electrónica y Organización de la Tabla Periódica Moderna. Estos 
contenidos se desarrollaron en el Objeto Aprendizaje usando estrategias de 
aprendizaje, modelos de evaluación y actividades de aprendizaje significativo 
que apoyan la construcción del conocimiento en los estudiantes. 
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TITULO 
 
LOS OBJETOS VIRTUALES DE APRENDIZAJE EN LA ENSEÑANZA DE 
VOCABULARIO BÁSICO DE INGLÉS EN EL GRADO CUARTO DE 
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PALABRAS CLAVE 
 Vocabulario ingles 
 Aprendizaje 
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DESCRIPCION 
La globalización, la Internet, la televisión y la posibilidad de que los estudiantes 
e hijos gocen en un futuro de mayores y mejores oportunidades son factores 
que están influyendo para que los maestros y/o padres estén más interesados 
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en darles la posibilidad de que hablen otro idioma, en especial el inglés. La 
formación educativa que hoy en día reciben los niños debe ir más allá del 
aprendizaje de las materias básicas impartidas en la escuela, es necesario que 
los niños además de su idioma materno, expandan sus conocimientos 
aprendiendo otro idioma y que mejor que aquel que se habla en la mayor parte 
del mundo. El aprendizaje de una segunda lengua, en este caso el inglés, 
presenta una serie de ventajas que se puede mencionar dado el objeto de este 
trabajo. Una de ellas es que en el inglés, con respecto a otros idiomas, siempre 
se sabe un poco de vocabulario ya que aún sin darse cuenta, se usa el idioma 
de manera cotidiana y se ve en todos lados: anuncios espectaculares, 
comerciales, programas de radio y TV, revistas de casi todo tipo, en la 
computadora, en Internet. El aprender este otro idioma, hace que los niños 
tengan conciencia de que el mundo no es todo igual, de que existe una 
apreciación por las diferencias y un entendimiento de otros puntos de vista 
diferentes al propio. Les ayuda a desarrollar la confianza necesaria para 
enfrentarse con éxito a las relaciones sociales: les ayuda a ser más 
comunicativos. Les ayuda a ser más comprensivos, tolerantes y respetuosos 
con la identidad cultural, los derechos y los valores de los otros 
METODOLOGÍA 
 
La investigación es de tipo descriptivo porque permite identificar las 
características que identifican los diferentes elementos y componentes y su 
interrelación; por otro lado, utiliza criterios sistemáticos para destacar los 
elementos esenciales de su naturaleza, y de esta forma obtener los datos que 
caracterizan la realidad a estudiar.  
CONCLUSIONES 
 
La investigación realizada en este proyecto nos lleva a concluir que estamos 
una realidad donde la falta de motivación, de interés, y descontextualización 
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desde el MEN, refleja una carencia de estímulos para docentes y proyectos que 
tengan que ver con estos temas como lo son los proyectos pedagógicos 
mediados por tecnologías. Podemos interpretar por medio de este estudio en 
esta especialización que todos esos problemas de motivación e interés, se 
solucionan con capacidad y voluntad por parte de los docentes creando objetos 
virtuales de aprendizaje, para que los estudiantes muestren el interés necesario 
para aprender un tema dado en la asignatura de inglés, con ayuda de recursos 
como videos, imágenes, interactividad y diseño. Los estudiantes no aprenden 
simplemente por el hecho de constituir un grupo, sino porque realizan juntos 
determinadas tareas que estimulan mecanismos de aprendizaje específicos, 
vinculando los nuevos conocimientos con los ya existentes, mediante una 
herramienta que les permite no solo adquirir conocimientos sino también, 
desarrollar actitudes y procesos en un contexto tecnológico y de habilidades 
cognitivas que le permiten representar su conocimiento, hacer anotaciones de 
enlaces y elaboraciones en una temática específica. 
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 ExeLearning 
 Enseñanza 
 
DESCRIPCION 
La compresión del proceso enseñanza – aprendizaje alcanza hoy por hoy una 
de las mayores preocupaciones e intereses investigativos, es importante 
reconocer la importancia que tiene el estudio y la investigación en torno al 
aprendizaje, dado que este no puede partir en ningún momento de acciones 
empíricas, inexpertas y a la espera de situaciones que requieran reacción. Por 
el contrario el aprendizaje debe ser creado y conceptualizado como un proceso 
que debe ser analizado, planeado, explorado y comprendido desde todos sus 
enfoque a fin de garantizar resultados óptimos que beneficien al estudiante y al 
docente. 
 
Hoy en día es necesario tener acceso a espacios electrónicos de información 
ordenada, distribuida, común y compartida para que el aprendizaje se lleve a un 
plano en donde el estudiante mediante el acompañamiento de una herramienta 
de apoyo pueda adquirir y adueñarse de este, pudiendo así alcanzar un 
aprendizaje significativo y que a su vez ellos puedan aprovechar las ventajas 
L 
 
que ofrecen los computadores como recursos didácticos en cuanto a las redes 
neuronales artificiales. 
 
Es por esto que se ha dispuesto como trabajo de grado la creación de una 
herramienta de apoyo para el proceso de enseñanza – aprendizaje en redes 
neuronales. 
 
METODOLOGÍA 
Las estrategias pedagógicas usualmente están ligadas a la metodología de la 
enseñanza, sin duda alguna, si no existe un acuerdo entre los espacios de 
acción para el aprendizaje, el interés en la actualización del modelo educativo 
donde se tome en cuenta la proximidad con el contexto, las opiniones y el 
pensamiento de toda la comunidad académica (directivos, docentes, 
administrativos, estudiantes), no estarían cumpliendo su función principal, que 
no es solo la referida a la labor docente, sino que también corresponde a todos 
los que forman parte del quehacer educativo, con un propósito como el de 
desarrollar competencias (aprendizaje, laborales, cívicas, etc.) para la 
deconstrucción del trabajo formativo en individuos íntegros, autónomos y 
reflexivos, que aporten a la sociedad nuevas estrategias de enseñanza y 
aprendizaje, y de esta manera mejorar la calidad educativa. 
CONCLUSIONES 
 
Se realizó un breve estudio de las herramientas de autor que existen y se 
llegamos a la conclusión que la herramienta de autor que más se ajusta a 
nuestro proyecto es el ExeLearning, debido a que es una herramienta que 
permite exportar, importar y reutilizar contenidos, buscando así el interés en la 
actualización de un nuevo modelo educativo para aportar a la sociedad nuevas 
estrategias de enseñanza y aprendizaje y de esta manera mejorar la calidad 
educativa.  
 
